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Per caricare i programmi riavvolgete il nastro e date LOAD” ”, per uscire dai giochi togliete 
l'alimentazione e digitate nuovamente LOAD” ”". Le cassette utilizzate per registrare i 
programmi sono tutte di ottima qualità: assicuriamo comunque (rivolgetevi direttamente 
alla redazione esclusivamente scrivendo) la sostituzione di eventuali cassette difettose. 

Lo ZX Spectrum è un computer prodotto dalla Sinclair Research Ltd. (UK). È distribuito 


in Italia dalla GBC Italiana SpA. 


LITTLE AKIKO sx) 


di V. Vernon 


GÈ 


a 
l’antico gioco del sasso, della iea RESTORE : FOR M=ZE TO UN: 5“ 
carta e delle forbici. La ma- SE Na SUN TO URL "id": READ M$: BS 
no aperta indica la carta, che cede i MAIL 


“.A25" URL MS: PESSE oli 


NEXT ti PRUSE DI: NMEXNT NM; 


alle forbici ma che avvolge il sas- SL “pa To Ugl "aa". mEòD ue: ‘3 
so. La carta perciò perde contro le FEEP_URL "128", UAL 3: BRUSE DL 
forbici ma vince contro il sasso. io ed fauai. «ses Th Udi Sad 
sa È — — usar » n. 
La mano con due dita indica la © (RÉSD 53: BEEB UBE "debocual hi 
- NA PAUSE DU: NEXT I: RETURN 
de contro il sasso. Infine il pugno a523 STOP 
indica il sasso, il quale perde con- 1823 LETO INP SUS "“danee": LET Bh 
tro la carta ma vince sulle for- G=UAL lAsoaa': LEG etto SUAL O CdIS È 
bici. Premendo «S» giocherai il pa Lor IP=SUDL "48": LET_POC=4UF. 
F» le forbici als Zia LET CRHESUML S6677":; LET 
sasso, con «F» le forbici e con PFORSUAL "sa248": LET SASSUSL "35 
la carta. Per sette volte dovrai de- aAFARS"/ LET ROSSUDLI “anima: LET 
cidere cosa giocare e in base al INC=URLO “fassa”: LET CINSUSL "TS 
gioco dell’avversario di volta in- ass”: LET ZESURL “@"; LET LIN=UGI 
volta il computer deciderà il ala LET 3° =VAL sat LET IR Ho 
incitore Ne = 20 LET @lie valo “a: LETO CISUGL 
VINCILOLe: Si LET DISUA 18": LET SRL=sU 
Il piccolo altoparlante dello Rio PESA" 
Spectrum può emettere soltanto 150 DEF_FN Ps (RIci( "Se" AND Rab 
una nota per volta e l’istruzione d+(0ia AND “orti “@1U AND R=sblj 
che lo pilota è BEEP t,n, dove t è ì : Dl FN Fò CLES) A { 4 (40 PAR + 
lad dell i SAND Li {UNI sti (DU) 1 + IU HAI VINFI 
a durata della nota espressa in se- PU. SO AND US CLIN) «LIE (BL d+ 0 SHIN 
condi ed n è il numero della nota A_N NIDO: s ORND US$ (UNI BU DL) ) + 
da suonare. CRMIID Si RE" 


Quando si deve inserire in un 
programma un brano musicale è 
necessario disporre di tutte le no- 
te, e relative durate, che compon- 
gono la melodia. La parte esecuti- 
va della musica sarà quindi com- 
posta da più istruzioni BEEP o, 
come nel caso di questo program- 
ma, da un’unica istruzione BEEP 
interna a un ciclo FOR-NEXT che 


«> 


LIGea BARE” GAL 


ha il compito di prelevare i dati ed 
emetterli sottoforma di suono. 
Vediamo appunto come è stato ri- 
solto il problema in questo pro- 
gramma. 

Le linee 100 e 110 formano il 
sottoprogramma «musicale». Alla 
linea 100 l’istruzione RESTORE 


sean 


as URI "pa": 

inizializza il puntatore di lettura 
READ al primo blocco DATA 
presente nel programma (linea 
1400). In questo DATA sono me- 
morizzati i valori delle note che 
compongono il brano musicale. 
Successivamente nelle linee 100 e 
110 più cicli FOR-NEXT nidifica- 


PINA STORY sx 


iuta l’indaffaratissima casa- 

linga Pina a riordinare la sua 
casa. Per raccogliere gli oggetti 
sul pavimento devi prima prendere 
l’elettrodomestico dello stesso co- 
lore dell’oggetto posto sulla destra 
o sulla sinistra dello schermo. Per 
prendere un elettrodomestico devi 
avvicinare Pina ad esso. Muoviti 
velocemente altrimenti cadranno 


per terra diversi oggett' che frene- 
ranno i tuoi movimenti. 


Tasti: 

A = su 

Z= giù 

N = sinistra 
M = destra 
P = pausa 


Q = fine gioco 
S = pozione 


MUSICA (48K) 


di G. Colombo 


I grande maestro ZX si esibirà 

in due celeberrime sinfonie di 
J.S. Bach. Dopo l’apertura del si- 
pario ti verrà presentato il menù. 
Premendo il tasto 1 potrai ascol- 
tare la prima sinfonia intitolata 
«Jesu Decus»; premendo invece il 
tasto 2 ascolterai «Aria sulla 4° 
corda». Se vuoi sentire meglio la 
musica del tuo Spectrum collega 
solo la presa MIC al registratore e 
premi PLAY, ovviamente senza 
cassetta. Per il programma: le 
istruzioni che gestiscono una fun- 
zione di input o di output usano gli 
stream. Per esempio l’istruzione 
PRINT è equivalente a PRINT#2 
perché invia i dati alla parte alta 


a 
> Sebach 2- 


Og, NO 


dello schermo. Così LPRINT è 
equivalente a PRINT#3 e PRINT 
è uguale a LPRINT#2. 

Risulta invece interessante il 
fatto di poter utilizzare PRINT#1 
per scrivere nelle linee riservate 
all’input e all’edit. In questo modo 
è più facile accedere a questa par- 
te dello schermo evitando di modi- 
ficare alcune variabili di sistema. 
Andiamo ad osservare il listato e 
notiamo alla linea 110 l’istruzione 
PRINT#1; «seleziona la sinfonia 
desiderata». 

Giustamente ha utilizzato il #1 
per stampare nella parte bassa 
dello schermo. 

(| 


RESTA CON NOI 


di BRIAR sulla d4 cor 
da dia ch sa 
ae PRINT: PRINT: FOR cei TO 

LEN Ri: PRINT asini; REEPR Re, 
e 3 4 " Sg: MENFT N 
ti leggono i dati delle note (istru- iaa PRINT RT 12,8; "Per meglio a 
zione READ M8$) ed eseguono la Stan colleSami a un resisir 
melodia con l’istruzione BEEP ato 

È zia PRINF Rai; "bselerione is Sim 

VAL «.125», VAL M83. E da nota- shia desiderata" È 


re in quest’ultima istruzione che a 


RSI ; 2@ IF INKEYS3"1" 
entrambi i parametri (durata e 2908 


2" THEN Go TO 120 
159 IF_IMNKEY&= "1" 


ABD INKEYW65 {o 
THEN CLS : GG 


ne 


numero nota) sono espressi sotto 
forma di stringa. 


co 


SUE 228 


EROI ANTICHI sx 


Near Grecia. Ti attendo- 
no tre duri cimenti: dovrai sa- 
lire con balzi precisi le scoscese ed 
insidiose pendici dell’Olimpo evi- 
tando i massi che ti vengono sca- 
gliati contro. Dovrai quindi trova- 
re la via d’uscita dal magico tem- 
pio del fatale Gordon e, infine, 
dovrai distruggere con le mazze in 
tuo possesso tutti i mostri che in- 


contrerai ed aprire tutte le uscite 
del sotterraneo nel quale sei capi- 
tato. La serie di prove si ripeterà 
con l’aggiunta di altre difficoltà e 
nuovi letali protagonisti. 

Tasti: 

O-P = destra/sinistra 

B = per saltare 

V = per abbassarsi 


L’ utility permette di avere sullo 

Spectrum fino ad 8 sprites. Gli 
sprite sono formati da un carattere 
avente la dimensione di 2x2 «quadret- 
ti»; di questi caratteri ne abbiamo a 
disposizione 32, e possono essere ri- 
chiamati per mezzo dell’apposito co- 
mando e stampati in una qualsiasi zo- 
na dello schermo. Possiamo anche 
raggruppare questi caratteri in una 
sequenza che verrà poi stampata sullo 
schermo; questa sequenza potrà essere 
lunga al massimo 4 caratteri e sarà a 
sua volta identificata da un numero 
che è appunto quello dello sprite. 

Le nuove istruzioni devono, per es- 
sere accettate, essere precedute dal 
punto esclamativo (!) e seguite dai vari 
parametri numerici; inoltre i comandi 
'DOKE e !DATA accettano numeri 
esadecimali purché preceduti dal sim- 
bolo del dollaro. 

Se il comando non può essere ese- 
guito per qualche ragione, il pro- 
gramma si fermerà e riporterà il tipo 
di errore. Alcuni dei nuovi comandi 
hanno nuovi messaggi d’errore; per 
esempio un !UNTIL che non è stato 
preceduto da !'REPEAT darà come er- 
rore «Mismatched until»; i nuovi co- 
mandi possono essere scritti sia in 
maiuscolo che in minuscolo. 

Ecco le nuove istruzioni: 
IGRAPHIC numero carattere: 

Numero carattere deve essere un 
numero compreso tra 1 e 32. Questo 
comando provvede a salvare i dati del 
carattere contenuti nel comando 
!DATA. 

'DATA lineal, linea2...: 

Questo comando può essere seguito 
fino ad un massimo di 16 espressioni 
numeriche, una per ogni linea del ca- 
rattere che è stato definito; ogni 
espressione numerica può essere un 
numero decimale (max 65535), un 
numero esadecimale, o un numero bi- 
nario (BIN 1101). 

ICHAR numero sprite, caratterel 
(,carattere2...): 

Questo comando, si usa quando si 
stampa lo sprite. Se si vuole lo sprite 
animato devi dare la sequenza dei ca- 
ratteri (max 4), e una routine provve- 
derà automaticamente all’animazione. 


SPRITE cs 


di M. Rigoni 


L’intervallo tra un carattere e l’altro 
si regola con il comando !FRAMES. 
!FRAMES numero sprite, ritardo: 
Ritardo può assumere valori com- 
presi tra 1 e 255, e controlla la veloci- 
tà di animazione dello sprite in 
questione. 
!ON EDGE numero sprite, azione 
sul bordo: 
Questo comando controlla quando 


+Qla co 
+i@2e IF md 
““cartridse nei 
+039 INPUT “Nome 


î $ 
+agie IF OFESUU OR 


GO TO +65 
+85 PRINT “SAVE 
+86509 PRINT "CODE 


AiGaGae SRUE FSCODE 


uno sprite raggiunge il margine dello 
schermo. Se «azione sul bordo» è 
uguale a 0, lo sprite continua il movi- 
mento rientrando dal lato opposto; se 
è uguale a 1 lo sprite si ferma; se è 
uguale a 2 lo sprite rimbalza tornando 
indietro. 

!ON HIT Numero sprite, tipo colli- 
sione: 

Se «tipo collisione» è uguale a 0, lo 
sprite continua il movimento sopra 
ogni oggetto sullo schermo; se è ugua- 
le a 1 lo sprite si ferma. 

ISPRITE numero sprite,x,y: 

Lo sprite è stampato sullo schermo; 
x e y sono le coordinate in pixel dal- 
l’angolo alto-sinistra dello sprite. 
ISPRITE numero sprite,x,y,xmov., 
ymov., passo: 

Lo sprite è stampato alla posizione 
(x,y) e si muove per un certo numero 
di passi (1-254). Esso si muove di 
xmov. e ymov. per ogni passo. (Valori 
possibili da —8 a +8. Se il passo è 


SU DiBEe 
FHEN PRINT 


1318 PORE 2555e2.8 

1638 LET S&=-"R" 

ide LET IMdve isso" "i a 

isa IF Rd THEN PRIMHT © “MHBtti i 
1 cariridge nel drive 1" 

iBaB co SUA 2Q5age 

176 LET as=" Fi NERBERE 

if LET scr=sh54256 

1955 PALISE 1588 


uguale a 255 lo sprite si muoverà di 
continuo). 
!ERASE numerosprite: 

Lo specifico sprite è cancellato. 
'ERASE O: 

Cancella tutti gli sprite attivi. 
!DI e !EI: 

La routine di interrupt che muove 
gli sprite è fermata; !EI effettua il 
contrario. 


“Metti il 
iv edrive 4 
del file”; LINE 
LEN Ffsrx:14 THEN 


è è 


#F$ 
6iobe, iena” 
cinta, 80 


!PUT numero carattere,x,y: 

Lo specifico carattere grafico è 
stampato sullo schermo alla posizione 
(x,y). 

‘REPEAT; !UNTIL condizione: 

Questi due comandi si trovano nel 
Pascal o nel Basic strutturato. Ogni 
comando compreso tra REPEAT e 
UNTIL sarà ripetuto finché la condi- 
zione non sarà verificata. 


!IDOKE indirizzo, valore: 

Questo comando esegue un doppio 
POKE di un numero a 16 bit in due 
indirizzi consecutivi. Possono essere 
usati numeri esadecimali sia per l’in- 
dirizzo che per il valore. 

ISET INK vecchio valore, nuovo 
valore: 

Questo comando cambia gli inchio- 
stri sullo schermo. 

!SET PAPER vecchio valore, nuovo 
valore: 

Come comando precedente. 


ISCREEN colore carta, colore in- 
‘chiostro: 

Questo comando cambia il colore 
sullo schermo senza cambiarne il 
contenuto. 

!IZAP: 

Questo comando produce un suono 
tipo laser. 

INOISE lunghezza: 

Questo comando produce un suono 
la cui durata dipende da lunghezza 
(1-255). 

I 32 caratteri grafici sono salvati in 
memoria a partire dall’indirizzo 64280 
per una lunghezza di 1088 byte. Si può 
quindi salvare l’intero set di caratteri 
più il programma in L/M con SAVE 
«nome file» CODE 60000,5367. Da 
notare che si hanno ancora a disposi- 
zione i 20 caratteri definibili dal- 
l’utente. 

Per trovare la posizione dello sprite 
in ogni momento, o per esaminare se 
una collisione c’è stata, possono essere 
usate queste funzioni pre-definite, do- 
ve S è uguale al numero dello sprite (1 
+ 8). 

DEF FN x(S) = PEEK(63727+32*S) 
: rem coordinata x 

DEF FN y(S) = PEEK(63728+32*S) 
: rem coordinata 

DEF FN c(S) = PEEK(63722+32*S) 
: rem flag di collisione 

Quest’ultima funzione può assume- 
re 3 diversi valori: 0 se non c’è stata 
collisione; 1 se si è verificata una col- 
lisione con il bordo dello schermo; 128 
se c’è stata una collisione con un altro 
sprite o con lo sfondo. 

Abbinato al programma degli sprite 
interamente in L/M i è un program- 
ma scritto in Basic per fare gli sprite. 

Questo programma permette di fa- 
re, vedere, correggere, salvare, cari- 
care, cancellare e animare gli sprite. 
Il programma è autoesplicativo. 

Il programma può essere modifica- 
to per microdrive. 

Alla linea 130 vi è l’assegnazione 
LET Z8=<«R», dove R sta ad indicare 
il registratore. Per chi possiede il mi- 
crodrive dovrà scrivere alla 130 LET 
Z8=<«M». A questo punto la successi- 
va istruzione (linea 140) porrà la va- 
riabile mdv a 1 ad indicare che il sup- 
porto di memoria di massa è il micro- 
drive. Per il save la linea 4020 stampa 
il messaggio «Metti il cartridge nel 
drive 1» se la variabile mdv è a 1. Do- 
podiché viene chiesto il nome del file 
da salvare (linea 4030) e successiva- 
mente (linea 4080) viene salvato il file 
su cassetta. Per poter adattare la su- 
broutine anche al microdrive è suffi- 
ciente inserire la seguente linea: 

4070 IF mdv THEN SAVE *«m»;1; 
fY8CODE 64280,1088: GOTO 4090 

Per load aggiungere la linea 
4630 LOAD *«m»;1;f8CODE 64280, 
1088 


<p 


Fc uno splendido gioco a 
squadre: la squadra ospite 
(colore blu) e la squadra dello 
Spectrum (colore rosso). Il gioco 
si divide in nove tempi (INNING). 
Ogni Inning è diviso in due parti. 
Nella prima parte la squadra ospi- 
te gioca in attacco. Il giocatore 
deve colpire la palla lanciata dal- 
l’avversario. Per fare questo biso- 
gna premere ENTER quando la 
palla è vicinissima a lui. 

Si possono verificare tre possi- 
bilità: 


base ball 


— Il battitore gira la mazza a 
vuoto oppure non colpisce la palla 
lanciata; in questo caso l’arbitro 
dirà STRIKE (penalità per il 
battitore). 

— La palla lanciata dall’avversa- 
rio è troppo alta o troppo bassa 


Pa BASEBALL 


(48K) 


di M. Vaccaroli 


Dopo quattro ball il battitore 
guadagna una base. 

Se la palla è battuta, il battitore 
dovrà correre per raggiungere la 
base alternando i tasti 1 e 0; gua- 
dagnerà la base se arriverà prima 
che il difensore abbia ricevuto la 
palla. Quando le quattro basi sono 
tutte occupate, la squadra segna 
un punto. 

Nella seconda parte dell’Inning 
la squadra ospite lancerà la palla e 
dovrà cercare d’impedire alla 
squadra dello Spectrum di occu- 


bgMarco 


pare la basi e segnare così dei 
punti. 

Per lanciare si preme ENTER 
quando il lanciatore ha finito il 
caricamento. 

Anche qui tre possibilità: 

— sarà ball se il lanciatore pre- 


SaRa>:LET os {32-LEN Fs: 23 

sale Fu w=sLEN fs TO 1 STEP +1: 

FRINT PAPER d4;jf8F 2,9) Sie TO 1: 

BEEP .B1.8:) MEXT w 

DEels IFOFfE="a * *s BRTTUTA a goa 
THEN PORTE Seesl. e: POKRE Saosnc.,S5 

ò RANDOMIZE USE Sesse: Go TO 2582 

se28 FOR w=i TO ima: NEXT tw 

3832 PRINT PRPER dA;RT FF: 1; nen 


RA 


per essere battuta; in questo caso 
l’arbitro dirà BALL (penalità per 
il lanciatore). 
— La palla è battuta dal battitore. 
Dopo tre strike il battitore è 
eliminato e, dopo tre eliminazioni, 
si cambia campo e la squadra 
ospite passa in difesa. 


merà ENTER prima della fine del 
caricamento; 

— sarà strike se invece premerà 
ENTER immediatamente dopo il 
caricamento; 

— la palla sarà invece battuta dal 
battitore dello Spectrum se il lan- 
ciatore tarderà troppo nel premere 
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ENTER. 

Se la palla è battuta, l’ospite di- 
verrà il difensore e dovrà recupe- 
rare la palla correndo verso di lei 
il più velocemente possibile alter- 
nando i tasti 1 e 0. Eliminati tre 
battitori avversari, inizierà un 
nuovo Inning. 

Vinca il migliore! 
In questo programma vengono 


stampati più volte vari messaggi. 


Vediamo come l’autore ha impo- 
stato la loro visualizzazione. 

La subroutine che esegue la 
stampa è compresa dalla linea 
9000 alla linea 9030. Il messaggio 
da stampare è contenuto nella va- 


(o 


SG 


na nuova minaccia insidia 
New York: terribili ufo si in- 
sinuano per le vie della città vo- 
lando fra i grattacieli. Serve, per 
sgominarli, un eccezionale pilota 
di elicottero che sappia volare fra i 
grattacieli senza finirci contro e 
che sia anche un abile combat- 
tente. 
Nella città ci sono delle piatta- 
forme sotto il livello della strada 
sulle quali puoi atterrare per fare 


riabile alfanumerica f$. Una volta 
definita questa variabile si chiama 
la subroutine di stampa con V’i- 
struzione GOSUB 9000. Alla li- 
nea 9000 viene calcolata la colon- 
na dalla quale iniziare a stampare 
il messaggio. Il calcolo è memo- 
rizzato nella variabile q. Successi- 
vamente in un ciclo FOR-NEXT 
con step decrescente viene esegui- 
ta l’istruzione PRINT AT 7,g; fé 
(w to) la quale stampa alla riga 7 e 
colonna q la parte del messaggio 
fé che inizia dal carattere di posi- 
zione w fino alla fine. Segue l’i- 
struzione BEEP che produce il 
suono di accompagnamento. 


PRONTO 
INTERVENTO (4ex) 


pilota esperto saprai a cosa serve 
quel codice! 
I tasti sono tutti ridefinibili. 
Alla domanda Riga/O no? pre- 
mere R oppure O. 
Se scegli i tasti Riga essi sono: 
1-0 = fuoco 
Y-P = alto 
h-ENTER = basso 
Q-T = più veloce 
A-G = più adagio 
Z-V = sinistra 


rifornimento. 

Può darsi però che la corte 
marziale ti giochi delle brutte 
sorprese... 

All’inizio ti si chiederà un codi- 
ce di livello. E sufficiente che tu 
prema «enter». Se diventerai un 
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B-SIMBOL SHIFT = destra 

Due consigli: la luce gialla sotto 
il radar diventa rosa quando l’ufo 
può essere colpito dai tuoi razzi. 
Inoltre, stai attento alla nebbia: se 
capita di non vedere più niente 
scendi di quota. 


MECHEL 
PRATENE 


BERENGO 
CONTE 


STRIP 
DICE (48K) 


di G. Stefani e M. Salis 


O 
VO 


cd 


mmira i tuoi amati eroi del 

calcio ridisegnati dalla mano 
del caricaturista. Conti, Platini, 
Maradona ed altri tutti insieme 
nel tuo Spectrum! 

La parte principale del pro- 
gramma che gestisce la visualiz- 
zazione delle otto caricature risie- 
de dalla linea 1005 alla linea 1010. 
In queste linee si eseguono le di- 
verse chiamate alle subroutine 
compresa quella dedicata alla mu- 
sica (GOSUB 2005). Quest’ulti- 
ma parte dalla linea 2005 fino alla 
linea 2014. E costituita da un 
blocco DATA nel quale sono me- 
morizzati i dati della durata e nu- 
mero nota dell’istruzione BEEP. 
Il motivo musicale è composto da 
30 note (ciclo FOR-NEXT) che 
vengono lette (READ c,d) ed ese- 
guite (BEEP c,d) alla linea 2005. 
Sempre alla stessa vi è l’istruzione 
IF INKEY8<>” ” THEN RE- 
TURN. Questa legge lo stato della 
tastiera (INKEY83) e se (IF) un ta- 
sto è stato premuto smette l’ese- 
cuzione della musica e ritorna 
(RETURN) al ciclo principale del 


MUNDIAL CARICATURE 


(48K) 


di C. & D. Cianfanelli 


pass + RESTORE 2@e87;) FOR f=sl TO 39 
(5 REND c.d: BEEP c.d: IF INKEYA: 
> THEN RETUAN 

2a5S NEXT F 

2857 DRTR B.25,B,b.,5,5,2,25,5,59. 
Sa. 5a 25,9, 8.00,F.,A,25,5,0.,8, 7,59, 
155,5,0.125,7,04,5,5,04.25,5,09.5,59 
ao e5, 12, ©. adi... 

Paes DITR 2.5, i2. 0.235,23, 2.,5,25,89, 
pui Fato; P_i, 025,2: 
a.di=f,7,D.5,0,0.,25.,2,G.5,2,MB.:25, 
Lo E a E 

seit CO TO 2605 

enpze PRINT HT d».l; BRIGHT I:PS;fi 
T_ R.,1;/P&;/BT S.,4;/PS;/ST 7,14;P5:;8T 

SG.:ii;pS;/HF 1G,1/PS;/SI i1,1:PS;AT 

13:15PS;AFf 141; F85;/RFT 15,1; SSG5RT 
35,1;G%5;BST 15,1:;G%:/fST 13,1;G%;8 
T I5,1:5% 

pReeos BORDER 7: PRINT ST 2@.;li; BR 
IGHT 2:G8$;/AT 21,23;35%: PRINT Ba; 

BRIGHT ll; IRKK IAT BE l;Ubu cCianf 
anelli a RETI {IRR 


programma (linea 1006). Se inve- 
ce nessun tasto è stato premuto al- 
lora la musica prosegue fino alla 
fine per poi riprendere dall’inizio 
(linea 2014 istruzione GOTO 
2005). 

Se volete far eseguire a tutti i 
costi per intero la melodia tra una 


caricatura ed un’altra, modificate 
l’istruzione 2005 e 2006 come 
segue: 

2005 RESTORE 2007: FOR f=1 
TO 30: READ c,d: BEEP c,d: 
2006 NEXT f: RETURN - 

ed ascoltate tranquillamente la 
musichetta! 


a visione di questo program- 
ma è sconsigliata ai minori ed 
ai malati di cuore! Perché?! Per- 
ché si tratta di una versione con i 
dadi del nostro strip poker. 
All’inizio del gioco si fisserà il 
valore del piatto, che rimarrà tale 
per tutta la durata della partita. 
Quindi seguirà la prima puntata 
del giocatore, al quale verrà mo- 
strato il primo dei due dadi a sua 
disposizione. Toccherà poi allo 
Spectrum scegliere se rilanciare, 
vedere o passare. Eventuali corre- 
zioni si possono fare premendo il 
solo tasto «0». Vediamo ora qual- 
cosa degli UDG. 
Lo Spectrum offre differenti 
vantaggi sotto il profilo grafico. 


UDG RA=#@ UDG 
Uno Bs-® UDE 
UDe cC-@ UDE 
UDS DB uUDE 
UDe E-=S UDE 
UDE F=@ UDE 
UDe Gm UDE 


Uno fra questi è la possibilità di 
definire 21 caratteri detti UDG 
(user defined graphics). I codici di 
questi nuovi caratteri sono da 144 
a 164. 

In questo programma i 21 UDG 
sono serviti a creare diverse picco- 


HE UDE = 

=Hf UDG Ps 
ud= * LDG qa 
K=* UD R-® 
Lea Une s= 
MS LIDG TE 
N pro UDEG L=É 


le immagini, tra queste anche 
quella del piatto. 

Normalmente i dati degli UDG 
si collocano a partire dall’indiriz- 
zo USR «a», che per il 48K corri- 
sponde al valore 65368. 

Vi è una variabile di sistema, 
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chiamata appunto UDG (23675- 
23676), che indica l’inizio dove 
sono memorizzati i dati UDG. 
Accendendo uno Spectrum 48K e 
digitando PRINT PEEK 23675+ 
256*PEEK 23676 verrà stampato 
il valore 65368 che sta ad indicare 
lo stesso di USR «a». Sappiamo 
però che il sistema permette, sen- 
za alcuna modifica, di definire so- 
lo 21 UDG: dalla lettera «A» alla 
lettera «U». Molto spesso si devo- 
no creare diversi disegni realizzati 
con caratteri definiti e 21 UDG 
non sono sufficienti. Per ovviare al 
problema è possibile modificare la 


A 
Se 
rx 
e ( 


0.S.T.A.R. 


di R. Ciardo —(48K) 


T questo gioco tenterai la tra- 
versata atlantica in barca a vela 
da Plymouth a Newport. Sulla 
carta nautica la posizione di par- 
tenza sarà indicata da una crocet- 
ta, la destinazione da un quadrati- 
no lampeggiante. Dopo i prelimi- 
nari della partenza, con delle 
frecce lampeggianti sarà visualiz- 
zata, per ogni giorno, la direzione 
del vento. In base ad essa decide- 
rai in che direzione procedere. 
Avviata la barca, il tuo alter- 
ego a bordo ti informerà circa gli 
eventuali problemi della giornata, 
risolti i quali aggiornerà la posi- 
zione dell’imbarcazione secondo il 
cammino percorso. Se non sei 
proprio un asso della nautica, il 
programma è in grado di darti una 
mano. Un primo aiuto è possibile 
ottenerlo quando il computer chie- 
de andature e mure; rispondendo 
«aiuto» sarà visualizzata una ta- 
bellina con delle freccette indican- 
ti, per ogni andatura, la direzione 
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variabile di sistema UDG in modo 
tale da riservare spazio ai nuovi 
dati ed ottenere così più caratteri 
definiti. Supponiamo quindi di do- 
ver definire 42 caratteri. I dati dei 
primi 21 saranno memorizzati 
normalmente, a partire dall’indi- 
rizzo 65368. Gli altri 21 caratteri 
li memorizzeremo allo stesso mo- 
do dei primi avendo però preventi- 
vamente modifica:c la variabile 
UDG. Per far questo dobbiamo 
calcolare la quantità di spazio ne- 
cessaria per memorizzare i nuovi 
21 caratteri. Questa è pari a 21x8 
bytes, cioè 168 bytes. A questo 


punto dobbiamo calcolare il nuovo 
indirizzo da memorizzare in UDG. 
Esso è 65368-168=65200. Quindi 
eseguiremo le seguenti istruzioni: 
POKE 23675,65200-INT (65200/ 
256)*256 
POKE 23676,INT (65200/256) 
Con queste due istruzioni ab- 
biamo abilitato il secondo banco 
dei 21 UDG. Per ripristinare il 
primo è sufficiente eseguire queste 
altre due istruzioni: 
POKE 23675,65368-INT (65368/ 
256)*256 
POKE 23676,INT (65368/256) 


2 RBPNDOMIZE 
Ia DIM VsIS,2)ì LET WS$s{1}=UN " 
LET vpriele"S “ LET wvElrsSiìi="E "“ 
ET v&(dioe6o o “: LET wéSI= UNE" 
LET vsiGi;as "NO" LET vEis}a"SE' 
LET vsf{SI} ?"SO- 
2a DIM +.1£5.2) LET wbf1} UN": 
LET v@i2} "5": LET vs$(03}=°UE": i 
ET Wvsldl= "0": LET vséf51 a UNE: LE 
TT Web UNO“: LET «v&f71="5E":; LE 


di avanzamento dell’imbarcazione. 

Il secondo «aiuto» è di tipo lin- 
guistico, nel senso che potrai chie- 
dere il significato di parole scono- 
sciute (per inciso, alla domanda 
«qual è la parola?» potrai anche 
rispondere «tutte» e il computer 
fornirà il suo vocabolario). Buon 
vento, amico! Avete intanto visto 
nel programma gli array?! 

Uno dei concetti basilari della 
programmazione è quello di «ar- 
ray». Con il termine «array» s’in- 
tendono i vettori e le matrici. L’i- 
struzione Basic che definisce un 
array è DIM. Nel Basic dello 
Spectrum questa istruzione si rive- 
la assai potente e a seconda di co- 
me viene usata assume significati 
diversi. 

Innanzitutto dobbiamo dire che 
con l’istruzione DIM possiamo de- 
finire sia array numerici che alfa- 
numerici. Per esempio l’istruzione 
DIM c(10) definisce il vettore nu- 
merico c a 10 posizioni. Invece l’i- 
struzione DIM c(10,10) dichiara 
la matrice numerica c composta 
da 10 righe e 10 colonne, per un 
totale di 100 posizioni. Differente 
è invece la dichiarazione di array 
alfanumerici. Per esempio DIM 
c3(10) indica che è stato definito il 
vettore alfanumerico c3 di 10 po- 
sizioni. In ogni posizione però è 


possibile memorizzare un solo ca- 
rattere. Provate infatti ad eseguire 
le seguenti istruzioni: 

10 DIM C3(10) 

20 LET C8(1)=“LNR” 

30 PRINT C$(1) 

dopo aver indicato il RUN verrà 
stampato solo il carattere «L» ad 
indicare che in C$(1) è stato me- 
morizzato solo un carattere. 

Utilizzare l’istruzione DIM con 
più parametri per array alfanume- 
rici vuol dire interpretare l’istru- 
zione in due modi differenti. Sup- 
poniamo per esempio di eseguire il 
comando DIM C8(10,10), in que- 
sto caso abbiamo indicato che il 
vettore alfanumerico c3 è di 10 
posizioni ognuna avente la possibi- 
lità di memorizzare 10 caratteri; 
oppure è possibile interpretare 
DIM c$8(10,10) come la matrice 
c3 di 10 righe per 10 colonne nella 
quale ogni locazione può contene- 
re un solo carattere. 

Vediamo come l’autore di que- 
sto programma ha utilizzato que- 
sta istruzione. Alla linea 10 viene 
dimensionato il vettore vF(8,2) e 
successivamente vengono assegna- 
te alle 8 differenti locazioni del 
vettore i diversi valori alfanumeri- 
ci. In questo caso quindi l’array 
v$(8,2) è utilizzato come vettore. 

(rei 
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LOAD BANK 


Hai programmi originali, esclusivamente pensati e fatti da te? Mandaceli in visione e, se verranno pubblicati, 
saranno certamente compensati a partire da lire 100 mila in su (a seconda del tipo di programma). Se sei 
fantasioso, bravo e veloce oltre che ordinato, puoi arrivare a guadagnare un bel gruzzoletto! Naturalmente il 
tuo nome apparirà stampato sulla rivista come valido collaboratore. Fruga nella tua fantasia e mandaci non 
solo arcade ma anche utility inedite, giochi di società particolari, interessanti routine in linguaggio macchina ed 
avventure con grafica (invia sempre anche la soluzione comando per comando in sequenza) allegando anche 
caratteristiche tecniche dei programmi, listati, stampate di screen etc. Se decidi di inviare un programma 
(indirizza a Load’n’Run, c.so Vitt. Emanuele 15, 20122 Milano) segui queste regole: 

1) salva il programma su entrambi i lati di una cassetta; 

2) usa 1 cassetta per ogni programma; 

3) scrivi il tuo nome, quello del programma e quello della macchina sulla cassetta; 

4) accludi un foglio dattiloscritto dove spiegherai a cosa serve il programma, come si usa, quali tasti usare, lo 
scopo. Non proteggete i programmi! Dobbiamo guardarli dentro. Non mettete il vostro indirizzo all’interno del 
programma (basta «by... nome e cognome»). 

Causa diversità hardware tra le differenti serie di Spectrum, mandaci programmi che non usino il comando IN 
per la lettura della tastiera; sostituiscilo con un’altra istruzione Basic (per esempio INKEY$3) o con una routine 
in L/M. 

Rispondiamo sempre a tutti e, soprattutto, manteniamo la parola data. Coraggio dunque, fatevi vivi! 


RACCOLTA DI PROGRAMMI SU CASSETTA PER IL TUO COMPUTER 
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“è CHIEDI IN EDICOLA -@® 
ANCHE QUESTO FASCICOLO! 
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S vuoi imparare il codice Mor- 
se o vuoi allenarti nella tra- 
smissione diretta, non puoi fare a 
meno di questo programma. Esso 
è composto da 5 opzioni: 

1) permette di variare la frequen- 
za del beep; premendo il tasto «p» 
si possono ascoltarae le variazioni. 
2) Consente di variare la velocità 
di trasmissione del testo; premen- 
do il tasto «p» si possono ascoltare 
le variazioni. 

3) Il computer è pronto per la tra- 
smissione diretta; bisogna inserire 
il testo da trasmettere (massimo 
3999 caratteri) e terminare l’input 
con ENTER; infine, bisogna pre- 
mere un tasto per dare il via alla 
trasmissione. Attenzione: durante 
l’inserzione del testo non è possibi- 
le cancellare l’ultimo carattere 
digitato! 

4) Istruzioni. 

5) Questa è la parte dedicata al- 


ei il leggendario cavaliere del- 

lo spazio e devi conquistare le 
quattro lune della tua costellazio- 
ne. Per compiere la tua impresa 
devi atterrare su una luna, evitare 
e distruggere le meteore ed infine 
recuperare gli uomini. Cerca di 
recuperare più uomini possibile 
perché così facendo potrai avan- 
zare nella tua impresa. Più resi- 
sterai e più faticosa sarà la tua 
conquista; la velocità aumenterà, i 
nemici della luna saranno sempre 
di più e tu, cavaliere dello spazio, 
non dovrai distrarti se vorrai esse- 
re il vincitore dell’impresa. 


use ; 


i 


ni 


x 


unta —- 


l’apprendimento. Sul video sono 
visualizzati tutti. i caratteri che 
possono essere trasmessi ed un 
cursore lampeggiante scorrerà a 
fianco dei caratteri al comando 
dei tasti 6 e 7. Premendo il tasto 
«p» si ascolterà la traduzione in 
codice Morse del carattere punta- 
to dal cursore. 

Andiamo ora a notare qualcosa 
nel programma (visto lo screen 
che bello?!). 

Quando si deve spostare una 
grande quantità di dati da una zo- 
na di memoria ad un’altra il Basic 
dello Spectrum si rivela piuttosto 
lento, soprattutto se lo spostamen- 
to deve avvenire in un tempo assai 
breve. Per risolvere questo incon- 
veniente si ricorre al linguaggio 
macchina dello Z80. Quest'ultimo 
prevede un’istruzione assai poten- 
te: LDIR. E un’istruzione appar- 
tenente al set di comandi di ge- 


L = cambia il livello di gioco (da 1 
a4) 
K = seleziona 1 o 2 giocatori 
H = riparte il gioco 
Enter = suono on/off 
O = sinistra 
P = destra 
Q-T = incrementa la velocità sul- 
la luna 
A-G = attiva la difesa spaziale. 
Sulla luna, invece, diminuisce la 
velocità 
CAPS-SPACE = fuoco 

Per giocare si possono utilizza- 
re anche i joystick tipo Kempston 
o Interface 2. 


24 Pr, 


(48K) MORSE 
CODE 


di G. Montanaro 
e D. Malvasi 


stione blocchi-dati. Per poter fun- 
zionare la LDIR si avvale dei tre 
registri HL, DE e BC. Il suo fun- 
zionamento è il seguente: 
1) trasferisce il byte indirizzato 
dal registro HL nella locazione di 
memoria puntata dal registro DE. 
2) Incrementa HL e DE ed infine 
decrementa BC. 
3) Se il valore di BC è 0 il micro- 
processore esegue la successiva 
istruzione altrimenti ricomincia 
dal punto 1. 

Tutte queste operazioni vengo- 
no eseguite da una sola istruzione! 

Il programma caricatore di 
«MORSE CODE» utilizza pro- 
prio questa istruzione per trasferi- 
re in memoria il contenuto della 
VRAM cioè di quella parte della 
memoria dedicata al video, nella 
quale sono memorizzati i dati dei 
caratteri, dei disegni, dei colori 
ecc. 
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Nel listato Basic le linee 30-42 
contengono i codici macchina del 
listato Assembler. Tali codici ven- 
gono caricati in memoria a partire 
dalla locazione 47537 fino all’in- 
dirizzo 47584. Alle linee 75, 85, 
100 e 110 l’istruzione RANDO- 
MIZE USR esegue il linguaggio 
macchina. Osservando il listato 
Assembler si può vedere l’uso fre- 
quente dell’istruzione LDIR. Ini- 
zialmente viene utilizzata per tra- 
sferire i dati dalla VRAM alla 
memoria; questo pezzo di pro- 
gramma viene eseguito subito do- 
po aver caricato uno screen. Poi 
l'istruzione LDIR serve a trasferi- 
re lo screen precedentemente me- 
morizzato in VRAM, il tutto alla 
velocità impressionante di mezzo 
decimo di secondo! 


°° 


n questo periodo si sta svolgen- 

do il campionato di calcio ed 
anche tu certamente vorrai tenere 
ordinati i risultati di ogni partita 
per poter poi sviluppare una possi- 
bile schedina vincente! 
‘ Il programma si divide in diver- 
si menu: 

Inizializzazione: 1) 1° giornata: 
il programma provvede a creare 
un file vuoto. 2) Altre giornate: il 
programma carica il file dati. 3) 
Restart: ha l’effetto del comando 
RUN. 

Menù principale: si divide in: 1) 
Visualizzazione classifiche. 2) Ag- 
giornamento. 3) Salvataggio. 4) 
Pronostico. 

Visualizzazione classifiche. 

Permette di vedere sullo scher- 
mo le varie classifiche: serie A, se- 
rie B o entrambe. 

Ecco l’elenco delle abbreviazio- 
ni usate nella visualizzazione: Pu=- 
punti; Gi=giocate; Vi=vinte; Nu=- 
pareggiate; Pe=perse; Rf=reti 
fatte; Rs=reti subite; Mi=media 
inglese. 


12 


2 
«d CQ 
5 Pieeca 


Le: 
da 
De 


ko] 


tal 

È 
Moe RT 
URTI 


RS IS IP e Lie 


DA 
“ 


JO 
DPTAr IRE InIa;tn) 
Son n 


NOP MENO 
pa hi 


hifi iu 
« I DD» DI 


[pi 


® 
Li] 


LOGIA 

RET 

i. È Hi. ESS 
iD DE. dana 
LD BC, 159 
LE IR 

RET 

LD. HL.,da00 
LO DE. Ci4SS 
LE BO, ibcae 
LDIR 

RET 
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CALCIOMANIA x 


di A. Balsotti 
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Aggiornamento dati. 

‘ In questo sottomenù è possibile 
modificare il file dati dopo nuove 
giornate di campionato. 
Salvataggio dati. 

Dopo aver aggiornato il file da- 
ti, è indispensabile salvarlo (si può 
scegliere il salvataggio su micro- 
drive o registratore). 

Pronostico schedina. 

Inizialmente, se non vi è già in 
memoria la schedina, bisogna 
formulare le differenti partite del 
concorso del totocalcio. Successi- 
vamente si può scegliere se si vuo- 
le il pronostico del computer o 
semplicemente sviluppare il siste- 
ma ridotto di una propria sche- 
dina. 


ife Frs 
GO SUB 
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S:RENM s*s* Operazioni 


b&="castUuclia 
320 


GO Glie 


DAI LA 


N.B. Se in un qualsiasi momen- 
to in cui è richiesta la pressione di 
un tasto si preme EDIT (Caps+1), 
si ottiene l’hard-copy sulla stam- 
pante. 

Il programma è okay anche per 
microdrive! Che come è noto è una 
delle periferiche più importanti 
per lo Spectrum. Un lettore di car- 
tucce magnetiche ad alta velocità. 
Le sue prestazioni si collocano tra 
quelle di un registratore a cassette 
e quelle di un disk drive. 

Per poter collegare il Microdri- 
ve allo Spectrum occorre disporre 
anche della Interface 1 la quale ol- 
tre a interfacciare lo Spectrum al 
nuovo supporto di massa, dispone 
anche di una interfaccia seriale 


con Bicr 


nei pico 


RS-232 nonché della possibilità di 
collegare fino a 64 Spectrum tra 
loro. 

Numerosi sono i nuovi comandi 
che vengono ad essere disponibili 
con l’Interface 1. 

Questo programma prevede non 
solo la memorizzazione dei dati su 
cassetta ma anche su Microdrive. 
I comandi dedicati a questa peri- 
ferica sono tutti raggruppati nella 
linea 3100. 

Osserviamo tale linea e notia- 
mo tre nuove istruzioni: ERASE, 
SAVE * e VERIFY *. 

L’istruzione ERASE si presenta 
nella seguente forma sintattica: 
ERASE «m»;y;«nome file» dove y 
è il numero del Microdrive sul 
quale l’istruzione agisce; e «nome 
file» è il nome del blocco dati da 
cancellare. Quindi questo coman- 
do viene utilizzato per cancellare 
un programma, un blgcco dati, 
uno screen ecc. precedentemente 
registrato sul Microdrive. 

Le istruzioni SAVE *, VERIFY 
* e LOAD * vengono usate ag- 
giungendo dopo il segno * i se- 
guenti parametri: «m»;y;«nome fi- 
le» dove «m» indica il supporto 
microdrive (può anche essere «n» 


SP 


Hess nei panni di uno scassi- 
natore il cui grimaldello è il 
computer. Sei riuscito con il tuo 
micro ad inserirti sulla linea che 
comanda la combinazione di una 
cassaforte contenente documenti 
molto importanti. Adoperando i 
tasti «1», «2», «3» e «Q», «W», 
«E» dovrai tentare di formulare la 
giusta combinazione per poter ac- 
cedere ai documenti. La combina- 
zione è un numero casuale di tre 
cifre diverso da zero. Attenzione: 
se verrà premuto un tasto adiacen- 
te a quello relativo ad un numero 
esatto della combinazione, il com- 
puter emetterà un «click», proprio 


3228 LET x=12: LET uw=159: LET a% 
="Ins®risci i3 "+b$; GO SUB SQOS8 
: LET x=3&: LET u=iì453:; LET as="D 
remi Un tasto per cohiinbare”" È 
Ù SUB S9Qa: LET xeS2: LET U=1538 
LET as="o & pes itornare al mendl: 
‘Precedente “: Go Sla scoa 
SR1I8 LET ti=t: LET 12=-255: GO Sl) 
3 aaRe 
32209 IF i$="®" THEN GO TO sasa 
35308 CLS | FLASH 1: INK S: LET x 
=?9: LET Y=88: LET as="sSalvatagg 
ino Dati": 60 SUB Q90986: FLASH @ 
3240 RETURN 
3258 CLS : LET x=52: LET u=2520; 
LET as=" UUoi verificare La CcCor- 
"i. Ce. SUR. DO00: LET ynisi. LET 
az="retta registrazione: tseni " 
SÒ SUB 39968 
3258 LET l2=8: LET \2=0: LET k2= 
?8: LET K2=853: LET K5S=@: GO SUE 
282: IF ise"N" THEN so TO 188 
32P7a RETURN 
3R8FS CLS LET x=7@: LET Us159: 
LET a$=b&; GO SUB QuaE 
3280 LET xX=@: LET 4Y=i42: LET a$= 
“Se wiehe segnalato un errore zii 
rezistraz-ione riteftaàa il saliva 
taggio con GOTO LINER": 60 SUB 9 
SAB LET X=ed4®: LET UsiliS: LET a$% 


per network o «b» per canale se- 
riale), y il numero del microdrive e 
«nome file» il nome del program- 
ma, codici o array che si vuole sal- 
vare, verificare o caricare. In que- 
sti ultimi due casi dopo «nome fi- 


le» andranno rispettivamente i 
comandi CODE o DATA. 

Molti altri comandi sono dispo- 
nibili con questa interfaccia tra i 
quali ricordiamo: CAT, CLOSE, 
FORMAT, OPEN, MOVE ecc. 


THE STRONG BOX x, 


di F. Marozzo 


come in una normale serratura. 
Sbrigati però perché il tempo 
passa! 

Esaminiamo ora il programma. 

Una delle nuove istruzioni inse- 
rite nelle ultime versioni del Basic 
(compresa quella dello Spectrum) 
è DEF FN cioè definizione di 
funzione. 

La struttura generale di questa 
istruzione è: 
DEF FN x ([y1],...[yn]})=espres- 
sione 
dove x e y1...yn indicano le varia- 
bili. Mentre x è obbligatorio defi- 
nirla (è il nome della funzione!), la 
variabile y1...yn si può ometterla. 


DD 


Quest'ultima è il parametro che 
viene passato alla funzione per il 
calcolo dell’espressione. La fun- 
zione restituisce sempre un valore 
che può essere numerico o alfa- 
numerico. Vediamo subito un 
esempio prendendo in considera- 
zione il listato di questo pro- 
gramma. Dalla linea 130 alla li- 
nea 170 sono definite tre funzioni 
assegnate, rispettivamente, alle 
variabili a, b e c. 

Queste funzioni vengono ri- 
chiamate durante la lettura della 
tastiera (linea 270) e il loro risul- 
tato consente di formare il codice 
ASCII dei numeri della combina- 
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zione visualizzati in basso sullo 
schermo. Osserviamo la linea 270, 
in k$ vi è il tasto premuto, succes- 
sivamente l’istruzione LET 
a=a+FN a() assegna ad a il suo 
valore iniziale (48 che è il codice 
di «0») più quello restituito dalla 
chiamata alla funzione a (FN a()). 
La DEF FN a (linea 130) è strut- 
turata in modo tale da restituire 
tre valori: 0,1 e —1. Restituisce 0 
quando non è stato premuto il ta- 
sto «1» 0 «q» o quando è stato 
premuto il tasto «1» ma la prima 
cifra della combinazione visualiz- 
zata è 9, oppure quando è stato 
premuto il tasto «q» ma la cifra 
visualizzata è 0. L’FN a() restitui- 
sce il valore 1 se il tasto premuto è 
«1» (kB=<«1») e il numero visua- 
lizzato è minore di 9 (a<57); resti- 
tuisce invece il valore —1 se il ta- 
sto digitato è «q» e il numero vi- 
sualizzato è maggiore di 0 (a>48). 

L’uso delle funzioni è molto im- 
portante perché consentono di ri- 
sparmiare memoria e vengono 
usate direttamente nelle assegna- 
zioni. 


I ritorno da un viaggio nel re- 

gno dei Maya, i coniugi Mar- 
telli portarono come souvenir due 
statuette, una delle quali dotata di 
prodigiosi poteri. Due ladri incal- 
liti, tentando di venire in possesso 
della statuetta, uccisero il marito. 
La moglie, presa dal panico e con- 
vinta di aver perso per sempre la 
statuetta, ingaggia il famoso i- 
spettore Marlowe. Il tuo scopo è 
quello di scoprire dove è nascosta 
la statuetta. Numerosi sono i verbi 
ed i nomi che puoi utilizzare. Per 
esempio, alcuni verbi ammessi so- 
no: prendi, lascia, entra, esci ecc. 
Alcuni nomi utilizzabili sono: 
giornale, telefono, agenda, sta- 
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S5Fi RAMBbOMNMIZE LIE 
Ge LET cosSsw 
Sa SANDOMIZE LISR d&2 Z 
Be; INK Fi PRPER 1;i FLRSE L:" 

ì Cc per cominciare : 
REANDONITE LlISR d50085: INPUT "": R 
LIE LiI5R dA45a0ni:; RBENDONMISE LS 


1@:PDOKE 206587, 175: P 
R 45sa 


Fae_ RR iNDO OMIZE USR 44S28: PAUSE 
se; RRNDOMIZE lISR dd9208 


de RRNDOMIZE 

118 DIM as inì: DIM L$(3): LET 3 
=d&:; LET bsàa: LET ces 

138 DEF FN è&1=@+iî1 AND R&="1" 
AND a <Dfi- (1 AND ke "g" AND asd& 
1SB DEF FN bi}s@4(1 AND Kg="a" 
AND bi(571- (1 SND k&="w" AND br48 
C17F@ DEF FN ci)s@+(1 AND K8="23" 
BN c(BPI- (41 BND k$&="e" RND CI4B 
isgs FOR n=si TO 3: LET b&in]ì Cor 
% (INT (RND&*LO) +48) 

218 NEXT n 

S38 IF b$&="G66a8" THEN GO TO 196 
358 REN Î 

378 LET R$=INKEY &: LET asa+FN sa 
(3: LET b=b+FN bil: LET c=c+FN € 
Bea LET aBll!=CHR€ a. LET a&k(2) 
=CHR$ b: LÈÉET 48$(23) =CHRS © 

31418 IF a${11=b${(1} AND f{k6&="2 


MARLOWE INDAGA sx) 


di L. Martiradonna 


S4SI 


Ssel iag=l 

asse F&="n" THEN 
i ET P_INad-13) <:8 THEN 
LET RETURN 

BEDS 3 GR rsa="s" THEN 

LET Flas PpiIXx:5£13 309 THEN 


LET ususl: RETURN 

Gsn4 IF r&=-"est" OR r&="e)" FHEN 
LET fiagz=il: IF pfiX+1.Uì {> THEN 
LET x=xXx +1: RETURN 

anne IF r&e‘ovest. GR creo” THE 
N LET Fflas=sl: IF pix-42.U00) c:8 THE 
N LET x=xei: RETURN 


tuetta ecc. Buona fortuna... Mar- 
lowe! 

C’è qui una subroutine che vo- 
gliamo farvi notare. Andiamo con 
ordine. 

Il comando CLS dello Spec- 
trum serve a cancellare ogni dise- 
gno e scritta presente sullo scher- 
mo e a posizionare la prossima 
stampa a partire dalla colonna 0 e 
riga 0, cioè in alto a sinistra dello 
schermo. 

Alcune volte è necessario can- 
cellare solo una parte dello scher- 
mo e mantenerne un’altra proprio 
come in questo programma. L’uso 
dell’istruzione CLS cancellerebbe 
anche quella zona dello schermo 


uante volte avresti voluto 
unire due o più screen in uno 
solo?! Con questa utility il tuo 
Spectrum potrà eseguire dei veri e 
propri «fotomontaggi» senza però 
considerare i colori. Infatti per fa- 
re il merge degli screen, questi de- 
vono essere salvati con il seguente 
comando: 

SAVE «nome screen» 
16384,6144 

La routine è completamente ri- 
locabile ed occupa solo 169 bytes. 

Per comodità di programma- 
zione ti consigliamo di caricarla 
nel printer buffer. 

Per eseguire il merge di due o 
più screen, carica la routine con il 
comando: LOAD «MERGEVI- 
DEO» CODE n, dove n indica 
l’indirizzo d’inizio in RAM. Per 
caricare gli screen successivi dare 
per ogni merge il seguente coman- 
do: RANDOMIZE USER n, dove n 
è l'indirizzo di partenza della rou- 
tine in RAM. 

Questo programma utilizza e- 
sclusivamente un caricatore 
(LOAD) in I/m per ottenere il 
merge di più screen. La caratteri- 


CODE 


che deve rimanere invece presente. 

Questo programma deve can- 
cellare le linee della riga 13 fino 
alla riga 21. Un’apposita subrou- 
tine è stata inserita nel program- 
ma per svolgere questa funzione. 
La subroutine risiede dalla linea 
84.80 alla linea 8484. Il suo fun- 
zionamento è assai semplice; un 
ciclo FOR-NEXT con valore mi- 
niimo 13 e valore massimo 21 con- 
triolla l'istruzione PRINT AT n,0 
(l'inea 8482) che stampa un’intera 
riga di spazi cancellando quanto in 
essa contenuto. Dato che l’istru- 
zione PRINT opera dalla linea 13 
alla linea 21 il risultato ottenuto è 
quello di aver cancellato questa 


parte bassa dello schermo. 

Vi è però un sistema più facile e 
soprattutto più veloce di cancella- 
re le righe 13-21. Bisogna agire 
sulla variabile di sistema DF SZ 
(23659) la quale contiene il nume- 
ro di linee riservate all’input e al- 
l’edit. Normalmente questo valore 
è 2 però modificandolo a 11 ed 
eseguendo l’istruzione INPUT” ” 
si ottiene l’effetto di cancellare le 
righe 13-21. 

Per eseguire questa modifica 
nel programma bisogna digitare la 
seguente linea: 

8483 POKE 23659,11: INPUT” ?° 
e cancellare le linee 8481 e 8482. 
| 


MERGE SCREEN (16K) 


di E. Dassi 


ne DIDICCES 
oi DIL1ISE 
SA SF 

ina dd 

cas cosssa 
so pPoRlasasse 
be IlIGQIla 
b3 DEFF 

no 

ca lid 

af Ba 


stica principale di questa routine è 
quella di essere rilocabile, cicè è 
possibile caricarla a qualsiasi in- 


Il programma sfrutta per il ca-. 
ricamento lo stesso algoritmo re- 
sidente in ROM, con la sola diffe- 
renza che il load del nuovo dato 
non cancella quello vecchio bensì 
ne esegue un «merge» tramite l’i- 
struzione logica assembler OR. 
Questa si trova nel listato all’indi- 
rizzo C3C0H: OR (IX+00). Il re- 
gistro indice IX punta alla loca- 
zione dove inserire il dato caricato 
e l’accumulatore contiene il dato 
caricato da nastro. Dopo aver 


Dee Lee bo) 


La 
AD 
EX 
eseguito l’OR, nell’accumulatore 
vi sarà il «merge» del byte che do- 
vrà essere copiato nel registro L e 
successivamente memorizzato al- 
l’indirizzo (IX+00). Numerose so- 
no le possibili modifiche a questa 
breve ma efficace routine. Per 
esempio anziché eseguire l’istru- 
zione OR (IX+00) si può inserire 
al suo posto il comando AND 
(IX+00) ottenendo così non più un 
merge tra gli screen ma un 
«AND». 

Allo stesso modo si può sostitui- 
re POR con l’istruzione XOR 
(IX+00) oppure se desiderate ca- 
ricare uno screen in inverse utiliz- 
zare l’istruzione CPL al posto di 
OR (IX+00). 

| 
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MUSTER KIT 


Elettronica 2000 
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LE NOSTRE CASSETTE 
SONO PERFETTE 


Se la cassetta non funzionasse 
al primo colpo, prova a regolare 
(vedi disegno!) la vite della testina di 
lettura del registratore fino ad ottenere 
un segnale perfetto nell’altoparlante! 


TESTINA DI 
LETTURA 


1) VOLUME. Il volume del regi- 
‘  stratore deve essere sufficien-: 
temente alto, in modo da sen- 
tire chiaramente dal buzzer 
del computer il programma in 
fase di caricamento. 

si TONO. Se il registratore ha 
una sola manopola per la re- 

‘ golazione del tono, essa va 
spostata tutta verso gli alti 
(high). Se invece è possibile 
una equalizzazione, bisogna 
preferire le frequenze medio- 
alte. 


3) CANALI. La cassetta è regi- 
strata in mono, cioè su en- 
trambi i canali. In caso di diffi- 
coltà è opportuno provare a 
caricare un solo canale. 


4) AZIMUT. Per la regolazione 
dell’azimut, occorre inserire 
una cassetta nel registratore, 
premere PLAY e regolare la vi- 
te della testina centrale fino ad 
ottenere dall’altoparlante il 
massimo segnale. 


